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EDITORIAL 


La Obsolescencia:P Piogramada y OtOs terores... 
Lobera 7 


¡Hola amigos! Aquí estamos una vez más, fieles a nuestra cita trimestral. Como id 
por nuestra magnífica portada de este mes, el número de Play Again que ahora 
tienes entre manos está dedicado en su sección principal al terror, hoy toca repasar 
algunos de los videojuegos retro que mejor nos lo hicieron pasar con el miedo. 
Reflexionemos sobre esto: el verdadero terror no tiene nada que ver con psicópatas 
con moto sierras ni con fantasmas ni zombies, todo eso lo podemos encontrar en 
cualquiera de los maravillosos juegos que repasamos en nuestro reportaje especial 
de hoy, y no deja de ser algo divertido, adictivo y ameno, en más o menos grado 
dependiendo de qué juego hablemos, pero queridos lectores, lo verdaderamente 
terrorífico nada tiene que ver con todo esto. ¿Sabéis qué es lo auténticamente 
preocupante, escalofriante y aterrador del mundo de los videojuegos?...La 
obsolescencia programada. 


Efectivamente. Este curioso término que se ha puesto de moda en los últimos años 
esconde una verdad incómoda que resulta más que aterradora: se trata de hacer a 
cosa hecha, con nocturnidad y alevosía, que un objeto se quede obsoleto e inservible 
antes de tiempo. Mucho antes de lo que le correspondería en condiciones normales, 
debo añadir. Por supuesto me refiero a las consolas y a los ordenadores, los 
teléfonos móviles y en general cualquier dispositivo electrónico. Trata de volver a 
usar un ordenador de hace más de 30 años, como un Spectrum o un MSX, o intenta 
sacar del trastero tu vieja Super Nintendo o tu antiquísima Game Boy con forma de 
ladrillo...¿Todavía funcionan?...no te sorprendas, es lo lógico. Antiguamente las 
cosas se hacían para durar. Ahora, haz un esfuerzo mental e imagina que han pasado 
30 años a partir de ahora. Intenta arrancar tu PlayStation 4 o tu ordenador de 
sobremesa, o tu actual teléfono móvil. ¿De verdad crees que seguirán 
funcionando?...Todos sabemos la respuesta. No es conspiración, ni ningún plan 
secreto ni es una leyenda urbana, ya está empezando a pasar (¿no te funcionan tus 
discos CDs ni tus DVDs de más de 10 años?) y obedece a un plan preconcebido y 
bastante descarado, ni siquiera podemos decir que sea algo malvado, es lógico si 
tenemos en cuenta que esto es, ante todo, un negocio, aunque muchos nos 
empeñemos en nadar a contra corriente y pregonemos a los cuatro vientos que esto 
es una forma de ARTE con mayúsculas. ¿Terror retro? No está en los videojuegos, 
está ahí fuera. Y es que, como siempre suele pasar, al final la realidad siempre 
supera a la ficción. Que ustedes disfruten este número...¡Nos vemos dentro de tres 
meses con el Especial de Verano! 


Enrique Segura 
Editor de Play Agal 


Número 5 
Especial 
Videojuegos; de. Terror 


PLAY AGAIN también se escucha 


VOODX 


Y síguenos en las redes 
sociales. PLAY AGAIN 
también está en 
FACEBOOK. Hazte 
amigo y ten acceso a la 
revista en formato digital . 


PLAY AGAIN es una revista hecha por y 
para aficionados a los videojuegos y la cultura 
retro, evidentemente sin ningún ánimo de 
lucro. Todas las imágenes son propiedad 
intelectual de sus respectivos dueños y 
empresas y han sido usadas con el único fin de 
difundir sus productos y publicitarlos con 
fines informativos. 
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Sentir miedo es una necesidad instintiva del ser humano. Si te paras a 
pensarlo es un mecanismo de autodefensa que te ayuda a reaccionar a 
tiempo y mantenerte en estado de tensión momentánea para poder 
reaccionar mejor y más rápido ante una situación de peligro. Es la 
forma que tiene la madre naturaleza de proporcionarte un chute gratis 
de adrenalina y hacerte sentir vivo de vez en cuando. De hecho, 
sentirse vivo de vez en cuando no es mala idea, especialmente cuando 
el ritmo de vida que llevamos y la inercia en la que nos mete de 
cabeza la rutina nos atonta y nos adormece. Los programadores y 
diseñadores de videojuegos no son ajenos a esta gran verdad, y por 
eso es fácil comprobar cómo la relación entre el terror en todas sus 
vertientes y los videojuegos es más prolífica y antigua de lo que 
pudiera parecer. 

Terror y videojuegos, videojuegos de terror: las dos caras de una 
misma moneda con la que llevamos ya mucho tiempo comerciando y 
consumiendo. No nos cansamos de pasar miedo pegados al mando de 
nuestra consola favorita, quizá por esa necesidad de la que hemos 
hablado antes de mantenernos en tensión y sentirnos vivos. Desde 
que los primeros videojuegos basados en películas de terror o en 
conceptos aterradores vieran la luz hace ya unos 40 años (ya hemos 
avisado de que era algo antiguo), el género no ha parado de 
evolucionar, de transformarse e innovar, siempre intentando ir un 
paso más allá y de hacernos estremecer haciéndonoslo pasar de miedo 
con el miedo. 

Reconozcámoslo: nos encanta pasar miedo, después de todo, solo 
haciendo frente a nuestros demonios interiores (y a algunos ajenos) 
somos capaces de crecer y madurar. Nos gusta pasar miedo y nos 
encanta el miedo retro, lo añejo, lo clásico y las fórmulas ya 
explotadas y reinventadas una y mil veces, solo así se explica que 
sigamos disfrutando de personajes con más de cien años como 
Dracula, los vampiros, el hombre lobo o los zombies. 

Hoy tenemos un especial dedicado a los videojuegos de terror, por 
supuesto y como no podría ser de otra forma teniendo en cuenta las 
limitaciones de espacio y tiempo, no están todos los que son, pero sí 
son todos los que están, y son realmente terroríficos. Se admiten 
sugerencias para una segunda entrega en el futuro. Por el momento, 
damas y caballeros, pónganse cómodos y dispónganse a sufrir... 


Una de las mejores entregas de esta veterana saga es también una de 
las más recordadas y queridas por los aficionados, especialmente 
aquellos que tuvieron la suerte de tener una Super Nintendo allá por 
los primeros años de la década de los 90, cuando esta joya vio la luz. 
Castlevania IV, muy convenientemente renombrado como SUPER, 
dadas sus excelencias técnicas, supuso un auténtico salto cuántico 
dentro de la saga. Nunca antes se había disfrutado de las aventuras de 
los Belmont y la dinastía de Drácula de esta forma tan espectacular. 
Konami echó el resto en este cartucho, redondeando un título que por 
momentos rozaba el techo técnico de los 16 bits forzando la consola 
hasta límites difíciles de creer, poniendo en pantalla todo lujo de 
detalles técnicos y artificios más propios de generaciones posteriores 
que de una simple Super Nintendo. ¿Matar vampiros a latigazos? Tan 
absurdo como genial y divertido. Me temo que no volveremos a 
disfrutar de un Castlevania como este en mucho tiempo. 


Tipo de Terror: vampiros, zombies y varios monstruos más. Un poco 
de todo, aunque el gran protagonista aquí sigue siendo Drácula. 


Nivel de Terror: Medio/ Alto, depende de lo valiente que seas. Es 

bastante retro y por eso ya no da tanto miedo, pero en su día era 

bastante tétrico. 
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Estamos ante una verdadera joya oculta y terrorífica entre el catálogo de juegos de 
Dreamcast. Mlbleed nos propone sobrevivir una noche en un parque temático del horror, 
con sus cinco mundos bien diferenciados y sus diferentes historias de terror, a las que 
deberemos sobrevivir metidos en el pellejo de su protagonista, Eriko Christy, auténtico 
personaje de culto en Japón (donde no resulta difícil encontrar todo tipo de merchandising 
relacionado con el personaje, incluyendo muñecos articulados de acción). Para evitar morir 
de miedo (literalmente), deberemos hacernos con un curioso artefacto llamado “horror 
monitor” que servirá para descubrir todos los sustos que se ocultan por los escenarios, y 
una vez recorrida la fase al completo, enfrentarnos en singular combate contra un jefe final 
que varía en función del escenario que acabamos de completar. Solamente jugándolo varias 
veces y dándole tres vueltas al juego descubriremos su verdadero final...que te dejará con la 
boca abierta, por cierto. Que no te lo cuenten, tienes que jugarlo. Y enamorarte de esta obra 


| de arte incomprendida por el camino. 


| Tipo de Terror: supervivencia, survival horror. Todo tipo de enemigos, predominan los 
fantasmas y los sustos de tipo “espiritual” o sobrenatural. 


Nivel de Terror: Alto. Los sustos son constantes, hasta el punto de que es imposible jugarlo 
sin tener el “horror monitor” en tu poder. Es intenso, mucho más de lo que parece. 


DON DA 
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Jack > ¿Meg? Soy Jack... 
¿Ya estás instalada? 


Dos cosas llaman poderosamente la atención sobre este THE RING para 
Dreamcast: la primera es la licencia en la que se apoya y que desaprovecha de 
manera tan lamentable (se me ocurren cien juegos mejores que podrían haber 
hecho aprovechando esta gran película de terror), y la segunda es la total y 
absoluta carencia de ambición y ganas de que hace gala este despropósito de 
juego. Es una doble mentira que traiciona (por partida doble) a su género: es un 
Survival Horror, pero ni tendrás que sobrevivir a nada ni tampoco produce el 
más mínimo horror. Antes al contrario produce bastante pena. 

Un juego que solo produce aburrimiento (en el que se supone que debes estar 
constantemente en tensión) y que lejos de dar miedo (no tiene ni un solo susto 
decente en todo el juego) lo único que da es risa y bostezos ya puede darte una 
idea de lo mal que salió todo en The Ring: Terror”s Realm. 

La sensación de vacío es constante en este juego, totalmente carente de ritmo y 
de tensión, muy a menudo te encontrarás en la triste situación de no saber qué 
hacer, ni a dónde ir ni con quién combatir. De hecho, es perfectamente posible 
llegar hasta el combate final del juego sin disparar ni una sola bala, ni derrotar a 
un solo enemigo. 

Tipo de Terror: La niña del pozo. En el cine daba miedo, aquí da risa. 

Nivel de Terror: Nulo. Lo único verdaderamente aterrador de este juego es lo 


malo que es. 
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Zombie Revenge es muy posiblemente el mejor arcade sobre temática zombie 

| que se haya programado para NAOMI o cualquier otra placa recreativa. Los años 

18] le van pesando un poco a sus gráficos de hace 20 años, pero su ritmo frenético no 
ha decaído ni por asomo. Sigue siendo uno de los arcades de acción y disparos 
más frenéticos y adictivos que hayas probado jamás. Elige personaje y enfréntate 
a una horda de muertos vivientes a puñetazo limpio cuando se te acaben las balas 
o bien apunta bien tu arma y liquida a los cientos de zombies que bloquean tu 
camino. Sobrevive a aberrantes y enormes jefes finales y disfruta de la 
experiencia, sobre todo si lo tienes en Dreamcast, porque es de los juegos que 
más partido le sacan a la Visual Memory (aún recuerdo ese mini juego de la 

EA pesca zombie) y que más sorpresas escondidas tiene. Una bomba de adicción y 
pe na e is o o sy dd un festín de casquería y apocalipsis zombi. 

Tipo de Terror: Zombies. A porrillo. Más de los que te va a dar tiempo a 
exterminar. 
Nivel de Terror: Medio. No da mucho miedo, es más bien adictivo y absorbente, 


[| muy divertido pero no es muy terrorífico. 


2 ones Aero 


Estamos ante una serie de culto, que aún hoy en día sigue levantando pasiones, y supuso el 
bautismo de fuego de su genial creador, el guionista Joss Whedon y su salto a la fama. En 
pleno auge de su popularidad tuvimos varios juegos para consola, allá por la primera mitad 
de la década del 2000. Este Chaos Bleeds es quizá el mejor, recuerda poderosamente a un 
Resident Evil y supone una curiosa mezcla de elementos de exploración con resolución de 
puzles más o menos sencillos y por supuesto también tiene un alto componente de combates 
cuerpo a cuerpo con la legión de vampiros que no dejan de asomar su fea cara por ahí. 
Después de todo en un juego que se llama “Buffy la Caza vampiros” ya te puedes hacer una 
idea de por dónde van los tiros. 

Es un buen juego, correcto sin más y no llega a deslumbrar por nada en especial, pero te 
encantará sobre todo si eras fan de la serie. Además cuenta cosas y aventuras inéditas que 
nunca se vieron en la serie de televisión. 

Tipo de Terror: Vampiros. A montones. Y todos son feos y huelen mal. Curiosamente los 
dos o tres que son guapos son del equipo de los buenos. 

Nivel de Terror: Bajo/Medio. Sin llegar a darte ningún susto destacable, algunos vampiros 


enemigos son horrorosos. 


En 2004 se estrenó una película de terror que 
fusionaba de forma inteligente y espectacular a 
todos los grandes monstruos de las películas 
clásicas de la Universal en un solo arco 
argumental, con el mítico caza vampiros Van 
Helsing como protagonista. Aunque en esta 
ocasión estamos ante un Van Helsing con el 
cuerpo y la cara de Lobezno, ya que no es otro 
que el mismísimo Hugh Jackman quien presta su 
físico y su voz al personaje. La película tuvo un 
buen resultado en taquilla, y a consecuencia de 
ello pudimos disfrutar en Xbox y PlayStation 2 
de este divertido juego de acción y terror en el 
que aparecen, como era de esperar, la plana 
mayor de monstruos y engendros de la Universal. 
Muy recomendable tanto si eres fan de las 
películas clásicas de terror como si te gustan los 
buenos videojuegos de acción estilo Devil May 
Cry, con el que guarda no pocas similitudes. 
Tipo de Terror: De todo, desde vampiros a 
hombres lobo, Mr. Hyde, el monstruo de 
Frankenstein, arpías, el Yeti y hasta el mismísimo 
Drácula en persona. Están todos invitados a esta 
fiesta, y tú eres el plato principal. 


Nivel de Terror: Bajo. El terror sirve de pretexto 
=| para dar forma a un juego en el que predomina la 
acción constante. 
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El terror hacia uno mismo, el miedo a la bestia interior que todos llevamos dentro es 
otra vertiente del miedo más visceral que se ha explotado incontables veces tanto en 
el cine (Psicosis) como en la literatura (El extraño caso del Dr. Jekyll y Mr. Hyde), 
los cómics (El Increíble Hulk) o en los videojuegos, que como forma 
complementaria de expresión artística no permanece ajena a todo lo anterior. Así 
pues, asistimos en The Suffering y su secuela (Ties that Bind)al enconado esfuerzo 
de Torque, nuestro atormentado protagonista, por desentrañar el misterio de cómo y 
por qué asesinó a su propia familia sin tener conciencia de lo que hacía. Esta premisa 
argumental nos pone en una curiosa tesitura: a lo largo del juego nos veremos 
obligados a transformarnos en una bestia monstruosa y asesina capaz de liquidar en 
segundos a los rivales, pero al hacerlo iremos perdiendo parte de nuestra humanidad 
hasta convertirnos en un monstruo metafórica y literalmente, sin posibilidad de 


volver atrás. 


Transformarnos en bestia nos hará perder el juicio y nublará nuestra mente, pero será 
la única alternativa que nos quede para derrotar a ciertos enemigos en esta aventura 
de acción, terror y supervivencia. Con una ambientación única, The Suffering es una 
joya por descubrir que merece más de una revisión y que sabrá recompensarte 
ofreciéndote nuevos niveles de lectura conforme te adentras en su negro abismo. 
Tipo de Terror: tu bestia interior. El peor enemigo que puedas echarte a la cara, tú 


mismo. 


En un repaso a las sagas y los juegos más emblemáticos del 
terror no podía faltar la franquicia que dio el pistoletazo de 
salida a una nueva hornada de juegos de terror. Resident Evil 
(y de forma muy especial sus tres primeras entregas numeradas 
junto con Code Veronica) marcó un antes y un después en la 
forma de hacer y de entender el terror dentro de los 
videojuegos, hasta establecer un punto de no retorno. Apoyando 
la narración en elementos ajenos a lo explícito, Resident Evil 
basa su apuesta terrorífica no solo en lo que se muestra sino en 
lo que se sugiere: escenarios tétricos y desolados, ambientación 
post apocalíptica, música muy cuidada y una banda sonora 
sugerente y llena de suspense, y sobre todo un uso inteligente 
de los silencios y los sustos inesperados llevaron el género a 
nuevas cotas de grandeza. Siempre acabamos hablando de 
Resident Evil en esta revista en todos los números, pero por 
algo será... 


Tipo de Terror: Zombies. Muertos vivientes para llenar una 
piscina olímpica. Y no vienen solos, se han traído a sus amigos 
mutantes. 

Nivel de Terror: Medio/Alto. Los sustos marca de la casa son 
de lo mejor que vas a experimentar en un juego de terror, y la 
ambientación es fundamental, quizá una de las claves para 
entender la importancia y trascendencia de esta saga. 


Si al hablar de Resident Evil señalábamos la ambientación como la clave de su éxito, 
con Vampire Night Namco consiguió sacarse un enorme as de la manga al trasladar 
toda la mitología vampírica hasta un videojuego lleno de poesía y belleza gótica: de 
nuevo la ambientación es la principal baza de este juego de disparos, diseñado 
originalmente para jugarse con pistola en PlayStation 2 pero igualmente disfrutable 
jugando con un mando. Por vez primera los vampiros no se ven reflejados aquí 
como seres malditos sin alma ni sentimientos, sino que a través del desarrollo de la 


"| protagonistas, que usan sus habilidades para combatir a los de su especie. Para ser 

¿| un juego de pistola está dotado de una profundidad más que notable, no solo por su 
duración y sus posibilidades de rejugarlo sino también por su belleza estética y su 
mensaje. Atención especial al diseño de escenarios y enemigos, todo es 
estéticamente precioso y lleno de belleza. Por cierto, y como anécdota curiosa, 
estuvo a punto de salir para Dreamcast, pero finalmente se mudó al barrio de 
PlayStation 2 tras arrasar en los salones recreativos. 


Tipo de Terror: Vampiros. Ya lo dice el título: Vampire Night. 


Nivel de Terror: Medio. El diseño de algunos vampiros es sobrecogedor. Los 
vampiros menos evolucionados aparecen como cadáveres descarnados, hasta llegar a 
los más evolucionados, que gozan de una belleza sin par. 


esta saga. Manhunt destaca por ofrecer un tipo de terror diferente, y supo distinguirse 
del resto de los juegos de terror y de supervivencia por contar con un elemento que lo 
hace único en su género: aquí es la sociedad lo que produce terror, no encontrarás ni a 
zombies ni a vampiros, sí en cambio tendrás que sobrevivir recurriendo a tus más bajos 
instintos ejecutando a matones y sádicos con cualquier elemento del escenario que te 
ayude a quitarle la vida a tus enemigos con sigilo y crueldad inusitada. Sin embargo, y 
pese a lo que pueda parecer, aquí la violencia solo es un recurso narrativo más, lo 
realmente repudiable y enfermizo de este juego es esa sociedad a la que caricaturiza y 
critica de forma sutil, haciéndonos descubrir que la realidad siempre supera a la ficción. 


Tipo de Terror: supervivencia en inferioridad de condiciones. Sociedad post apocalíptica 
llena de dementes criminales. Como la vida misma, vamos... 


Nivel de Terror: No sé, depende del asco que te de mirar a tu alrededor. Nada que no te 
cuenten todos los días varias veces en el telediario, y encima en horario de máxima 
audiencia. 


Otra saga mítica del horror que supo destacarse haciendo un 
uso inteligente de lo que se sugiere pero no se ve, de lo que 
se Oye acercarse pero aún no ha llegado, de lo que se 
insinúa pero no se muestra de manera explícita. Ningún 
juego ha sabido explotar de forma más inteligente las 
deficiencias de una consola como el primer Silent Hill en la 
PlayStation de 32 bits: aprovechando las limitaciones 
técnicas de esta consola, Konami supo manejar la 
oscuridad, la nada, el abismo más negro que se pueda 
mostrar en pantalla para meternos de cabeza en un pueblo 
maldito cubierto por la niebla y apartado del plano real de la 
existencia, en el que una vez que se entra es casi imposible 
volver a salir, y menos aún de una sola pieza. 
Silent Hill juega con el concepto del miedo irracional que 
está en tu subconsciente, no muestra mucho pero lo poco 
que muestra es terrorífico. Toda la saga redunda y gira en 
torno al mismo concepto de diferentes planos de realidad 
que comparten un mismo lugar. Un tipo de terror diferente 
al resto y absolutamente genial. Una pena que, en vista del 
estado actual de abandono por parte de Konami, mucho nos 
tememos que la saga está en punto muerto, nunca mejor 

| dicho. Muerto y enterrado en su propia niebla y oscuridad. 

| Tipo de Terror: Una gran cantidad de sustos muy bien 
traídos. Miedo psicológico a lo que no se ve, está todo en tu 
cabeza. ¿O no...? 
Nivel de Terror: Alto. Estás en tensión desde el primer 
minuto en que pisas este pueblo maldito y te ves acechado 
por sus criaturas demoníacas. No te da 


descanso. 


SPLATTERHOUSE 


Una de las sagas de terror más veteranas de la industria. 
Descaradamente inspirado en el demente asesino psicópata Jason y la 
interminable franquicia cinematográfica Viernes 13, Splatterhouse nos 
mete en la piel de un chico poseído por el espíritu de un maníaco 
homicida atrapado en una máscara que confiere poderes sobrehumanos 
a su portador. Si queremos rescatar a nuestra chica no nos quedará otra 
que rendirnos a su influjo y ponernos la máscara y apretárnosla bien 
fuerte para avanzar por el interior de una casa abandonada habitada por 
las huestes del infierno, atrocidades de todo tipo, mutantes, monstruos y 
demonios que solo quieren saciar su apetito arrancando la carne de tus 
huesos y violando a tu pobre novia. ¿Lo vas a permitir?...Pues a por 
ellos, que no son pocos ni cobardes. Pero eso sí, nuestro protagonista no 
“ solo lleva una máscara de portero de hockey, también podrás usar moto 
<] sierras, escopetas de cañones recortados y tu fuerza sobrehumana para 
desmembrar y descuartizar a cuanto bicho viviente (o resucitado) se 
ponga por delante de nuestro camino. 
Tras tres entregas magistrales y un remake en 2010, la saga está 
durmiendo el sueño de los justos en estos momentos. 


SGORE 12800 


Tipo de Terror: psicópata con máscara de hockey contra aberraciones 
del averno. Resérvenme una entrada en primera fila para ver el 
¡e espectáculo, por favor. 
N | Nivel de Terror: Medio. No pasarás demasiado miedo, pero el nivel de 


4 4 gore y destrucción que se alcanza es a veces sobrecogedor. 


Los buenos aficionados al cine de terror saben (sabemos) que una de sus vertientes más 
populares y que más hacen gozar al espectador más enfermo es el slasher, sub género en 
el que una pandilla de jovencitos son masacrados de forma progresiva por el psicópata 
de turno. Así nacieron mitos del terror de la talla de Jason, Freddie Krugger y tantos 
otros. Pues bien, Obscure es eso mismo pero sustituyendo la amenaza del psicópata 
asesino por una amenaza mucho más espiritual, ya que el enemigo a batir en esta 
ocasión es una auténtica horda de entes paranormales que están intentando entrar en 
nuestra línea dimensional. El rasgo más distintivo de este juego es la localización en la 
que se desarrolla la acción, el típico instituto de secundaria americano con sus típicos y 
arquetípicos adolescentes. Otro gran aliciente de este juego es que se puede jugar a 
dobles en compañía de un segundo jugador, algo bastante insólito en juegos de este 
género. 


Tipo de Terror: Terror en Secundaria. No es de extrañar, hay pocas cosas que den más 
mal rollo que un Instituto de Secundaria, con entes interdimensionales o sin ellos. 


Nivel de Terror: Medio/Alto, sube de intensidad con algunos sustos bastante buenos. 


Un juego que se llama “escalofrío” (cold fear en Inglés) ya lo 
dice todo. Otro juego más que interesante que pasó con cierto 
disimulo y de puntillas por el catálogo de PlayStation 2. Cold 
Fear recoge la misma idea de Carrier de Dreamcast, (otro gran 
ignorado) y la lleva a nuevos horizontes de grandeza: 
imagínate ser el único superviviente a bordo de un barco y 
descubrir de buenas a primeras que no estás solo, más bien lo 
contrario, estás rodeado de zombies por todas partes. Cuando 
veas que tu munición es más que escasa y que hay más 
zombies que balas, te pensarás aquello de saltar por la borda. 
Un gran juego con momentos cargados de gran intensidad y 
un puñado de buenos sustos, que gustará por igual a los fans 
de Resident Evil y a los que gusten de juegos dotados de una 
atmósfera opresiva y asfixiante. Nunca un barco plagado de 
a muertos vivientes fue más divertido. Hay otros, y también 
están llenos de zombies, pero no son tan buenos como éste. 
Una gran alternativa en caso de que te guste mucho este 
género y ya te hayas acabado los grandes superventas por 
todos conocidos: te sorprenderá por su calidad, es mejor de lo 
que sospechas, pero salió en una época en la que había mucha 
más competencia que hoy en día. Sigue siendo un gran 
desconocido para el público en general. Hay quien lo tiene 
ES como un título de culto. Es una joya oculta por descubrir. 
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64 7] Tipo de Terror: Zombies a bordo de un barco que navega a la 
A deriva. No hay escapatoria, estás rodeado de aguas turbulentas 
por todas partes. 


Nivel de Terror: Medio. Es más asfixiante que aterrador. Eso 
sí, si le preguntan al protagonista del juego seguro que 
contesta otra cosa. Por encima de todo es opresivo. 


Clock Tower es una emblemática franquicia de juegos de terror de Capcom que ha quedado 
tristemente en el olvido. En su día nos hizo pasar unos cuantos sustos, primero en 
Playstation y luego en PlayStation 2, con tres magníficas entregas que por desgracia no han 
tenido continuación a día de hoy. Desde el 2003, año en que salió este Clock Tower 3 del 
que ahora hablamos, no hemos vuelto a tener noticias de la saga, si bien en 2005 disfrutamos 
de Haunting Ground, también de Capcom, una secuela espiritual que recoge la esencia y 
hereda buena parte de las mecánicas que caracterizaban a esta franquicia, pero ya te 
hablaremos de él un poco más adelante. Clock Tower 3 es de lejos y con diferencia el mejor 
juego de esta saga, y aunque sus dos primeras entregas para la 32 bits de Sony ya nos 
hicieron disfrutar pasando miedo, tuvimos que esperar a la PlayStation 2 para jugar al mejor 
de todos. Lo peor de este juego es que aquí estás en una aplastante inferioridad de 
condiciones desde el primer minuto, olvídate de luchar cuerpo a cuerpo, lo único que puedes 
hacer es sobrevivir a base de correr, esconderte y esperar tu oportunidad. Ya no se hacen 
juegos así, Clock Tower 3 es terror en estado puro. Lo más impresionante de este juego es la 
inteligencia artificial de tus perseguidores, si abusas mucho de un escondite se aprenderán el 
truco y te pillarán antes o después. Muy recomendable, survival horror de la vieja escuela. 
Tipo de Terror: enemigos brutales y fisicamente imponentes te persiguen, y tú eres una 
tímida y frágil muchachita desarmada y desvalida. Me da miedo hasta de leerlo, jugarlo es 
mucho mejor. 

Nivel de Terror: Alto. Da muy mal rollo. Estar en el pellejo del rival más débil de todo el 


juego no es una experiencia agradable. Los sustos son tremendos y no paran de sucederse. 


Familia, por aquí tenemos a un ganador. En una escala de sustos de l a 
10, Project Zero es un 14. Si lo que buscas es un juego que dé miedo de 
verdad, no busques más. Project Zero está hecho para ti, amigo 
masoquista. Si además te atrae el terror en su vertiente más nipona y 
eres de los que disfruta pasando miedo con películas de fantasmas 
chinos y japoneses, la estética de Project Zero (Fatal Frame en Japón) te 
atrapará sin remedio. Nuestra arma es una cámara de fotos con tres tipos 
de carretes diferentes, que se traducen en la cantidad de daño que 
podremos causar a los espectros que nos atacan, a los que tan solo 
podremos exorcizar capturando su imagen en nuestra cámara de fotos, 
donde quedarán atrapados. Una propuesta más que original que ha dado 
pie a una saga bastante prolífica que incluso cuenta con una entrega para 
Nintendo 3DS en la que los fantasmas se salen de la pantalla, 
literalmente. Cualquiera de sus capítulos te atrapará y sabrá 
recompensarte con muchos y muy buenos sustos, aunque el primero me 
sigue pareciendo el mejor. 


Tipo de Terror: Espectros y Fantasmas con muy mala cara que harán 
que tu ropa interior cambie de color al instante. Da 

mucho, mucho miedo. 

Nivel de Terror: Alto. El más alto de toda la lista. 


Shadow Man es otro gran juego de terror que se 
merece una segunda visita en su versión para 
Dreamcast, y no es por casualidad: sus gráficos, las 
texturas y la jugabilidad a nivel general del título se 
aprecian y se saborean mucho más y mejor en 128 
bits que en su mejorable versión para Playstation. 
Seamos sinceros, la enormidad de un juego como 
este, cuyo protagonista se mueve entre dos mundos, 
le venía demasiado grande a la capacidad técnica de 
una gran máquina como la Playstation original, pero 
cuyos 32 bits no daban para más. Recrear la 
atmósfera tétrica, etérea y paranormal de un título tan 
ambicioso como Shadow Man requería algo más, y 
acabó encontrándolo en Dreamcast, una máquina 
mucho más potente que mostraba en su justa 
magnitud las excelencias de este magnífico juego. 
Shadow Man es posiblemente el juego en el que la 
oscuridad juega un papel más importante de todos los 
juegos de ambientación terrorífica que han hecho un 
uso inteligente de la oscuridad, de lo que se sugiere 
pero no se muestra, de lo que no se ve pero se intuye. 
Y he ahí donde la versión de Dreamcast rompe 
moldes y se desmarca de otras versiones menores 
como la de 32 bits. Es muy disfrutable en cualquier 
caso y en cualquier plataforma. 


Tipo de Terror: vudú, viajes astrales. Exorcismos y 
espíritus, plano astral. Movidas de ese tipo, todo 
; bastante etéreo y espiritual. 


Nivel de Terror: Bajo/ Medio, es más thriller que 
¿2 slasher. Es todo muy metafísico. 


A, 


El mítico juego del añorado vampiro Raziel que ya despuntara en su tiempo en las filas 
del abultado catálogo de Playstation tiene su mejor versión en las filas de Dreamcast. 
Su presencia en esta lista está más que justificada gracias a una ambientación 

| impresionante y al aplastante carisma de su protagonista, un vampiro caído en 
desgracia que cometió el pecado de evolucionar antes que el líder de su clan vampírico. 

| A pesar de ser un gran juego retro de terror, está a caballo entre el survival horror, la 

| aventura, e incluso las plataformas. Es un clásico que marcó un antes y un después en 
la forma de hacer y de narrar las aventuras góticas con un toque terrorífico. Es más de 
pensar y de resolver que de machacar botones, pero tiene de todo. 


Tipo de Terror: eres un vampiro que busca venganza contra sus hermanos vampiros. 
Chupasangres por un tubo. 


Nivel de Terror: Bajo. No asusta, para ser un juego de vampiros es extrañamente bello, 
hay cierta poesía en Soul Reaver. 
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Otro gran clásico del terror retro tuvo su mejor versión hasta la 
fecha en Super Nintendo, consola en la que apareció de forma 
exclusiva este Super Ghouls 'n Ghosts, la mejor entrega de la 
franquicia, como decimos, con permiso de Ultimate Ghosts 'n 
Goblins para PSP. Superando a su famosísima primera parte en 
todos los aspectos posibles, este cartucho mítico nos ponía una 
vez más en el pellejo y los calzoncillos de Sir Arthur, nuestro 
peculiar caballero enfrentado a las fuerzas del mal sin descanso. 
Un clásico de las plataformas y los salones recreativos llevado a 
su máximo exponente, unos gráficos excelentes y unos jefes de 
final de fase absolutamente grandiosos y una banda sonora épica 
son solo algunos de los elementos que más destacan en este 
verdadero juegazo. A veces creerás que en vez de estar jugando 
en una Super Nintendo lo estás haciendo en un arcade o en una 
consola de una o dos generaciones por encima del techo técnico 
de los 16 bits. Exprime esta genial consola como pocos juegos lo 
han sabido hacer. No debes perdértelo bajo ningún concepto. 


Tipo de Terror: Zombies, monstruos, brujas, cementerios, 
castillos, tormentas. ..de todo un poco. Sírvase mezclado pero no 
agitado. 


Nivel de Terror: Bajo. No es el miedo lo que te hará volver una 
y otra vez. Es su dificultad retro y arcade y la enorme diversión 
que te proporciona perderte durante un buen rato en su 
fascinante mundo de duendes y fantasmas 


Terminamos nuestro peculiar repaso al terror retro en los 
videojuegos con una joya oculta en el catálogo de PlayStation 2 
(otra más de tantas), un juego con una ambientación soberbia e 
hipnótica que de nuevo consigue darle otra vuelta de tuerca al 
concepto de la chica indefensa que debe hacer frente a toda una 
serie de asesinos psicópatas, algo muy popular por tierras 
niponas, por otra parte. En la misma línea de Illbleed o Clock 
Tower 3, Haunting Ground (cuyo título original es Demento en 
Japón) nos propone meternos de cabeza en una verdadera 
pesadilla: con la única ayuda de nuestro fiel perro Hewie, 
deberemos ocultarnos y sobrevivir a varios tipos de monstruos 
que nos persiguen incansablemente por los siniestros escenarios 
con la única intención de matarnos. Olvida las armas de fuego, 
olvida la fuerza bruta, aquí solo vale la astucia y que no te pillen. 
Un verdadero juegazo que pasó bastante desapercibido en su día 
y que desde aquí te invitamos a que pruebes para descubrir lo 
que es un buen Survival Horror como está mandado, de esos que 
ya no se hacen. 


Tipo de Terror: una chica inocente y desvalida perdida en un 
laberíntico castillo poblado por todo tipo de monstruos enfermos 
y asesinos. Podría ser el juego de la película “Dentro del 
Laberinto”, pero en versión destroyer. 


Nivel de Terror: Medio/Alto. Es angustioso más que terrorífico. 
La que realmente lo pasa fatal en el juego es Fiona, la 
protagonista, que puede llegar a morir de miedo. Literalmente. 


Projet ZERO 


Su historia de fantasmas japoneses 

y su espantosa estética te harán 

pasar muchos buenos ratos 

pasándolo mal, por muy paradójica 
que resulte esta frase. No hay otro 
juego que resulte más terrorífico en 
toda esta comparativa, creedme. Sis 
lo que buscas es terror puro y dugots ha 
y de manera abundante y sin a 
descanso, Project Zero (o 
cualquiera de sus numerosas 
secuelas) está hecho para ti, amigo 
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Bienvenidos de nuevo a Retro Reviews, la sección de Play Again en la que 

recordamos aquellos viejos juegos que tantas horas de gloria y disfrute nos 

proporcionaron en el pasado, y que por un motivo u otro vuelven a estar de 

moda por alguna razón. 

Spider-Man (2000) es la demostración tangible de que buenos juegos de 

superhéroes se han hecho desde siempre, desde luego no es nada nuevo, y 

a aunque el reciente Marvel 's Spiderman para PlayStation 4 (2018) ha pegado 

“q muy fuerte, no hace falta irse mucho más lejos para recordar que nuestro 


querido héroe arácnido ya protagonizaba juegos espectaculares allá por los 
- tiempos de apogeo de la primera PlayStation. Es muy posiblemente uno de 
Y los mejores juegos de Spiderman jamás programados para cualquier sistema, 


Y plasmaba a la perfección todo el universo de personajes, escenarios y 

| sivaciones típicas y arquetípicas de los cómics del hombre araña. Por 
[saco vez supimos lo que se sentía al balancearse en tela de araña por entre 
y los edificios de la gran ciudad, la emoción de atrapar a los ladrones y de 
luchar contra nuestros más temibles archienemigos mientras saltamos sin 
parar y nos sentimos realmente vivos dentro de esta joya que nos transportaba 
de lleno al centro neurálgico del universo Marvel. No faltan los cameos de 
amigos y enemigos de Spiderman y hasta el mismísimo Stan Lee, 
recientemente fallecido, que nos narraba la acción en una intro absolutamente 
memorable que hacía las veces de tutorial. Si quieres jugar a un juego que 
realmente te haga meterte en las mallas de Spiderman, hazte con éste. Se 
merece otra oportunidad, aunque sea por desbloquear todas las versiones 
ocultas de nuestro héroe favorito. 


TRAJE ESPECIAL: 
SPIDERMAN CAMBIO 
RAPIDO 

PODERES DE 

LA PARTILA: 

SIN CINTURON 
DE SPIDERMAN. 
COMENTARIOS: 
MAXIMO 2 
CARTUCHOS DE 
TELARAÑA. 


SPIDERMAN 

SPIDERMAN 2099 

SPIDERMAN SIMBIONTE 
CAPITAN UNIVERSO 
A a) 

EL INCREIBLE HOMBRE BO"-A4 
SPIDERMAN ESCARLATA 

BEN REILLY 

SPIDERMAN CAMBIO RÁPIDO 
PETER PARKER 
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Que Michael Jackson era un genio absolutamente irrepetible no 
es nada nuevo ni original, eso ya lo sabemos todos, y aunque no 
te guste su música ni su arte tendrás que rendirte ante esta 
evidencia a poco que sepas apreciar cómo el tiempo acaba 
poniendo las cosas en su sitio y termina por dar la razón a 
quienes la llevan. Lo que quizá no muchos recuerden (o 
directamente no sepan) es que Michael también mantuvo un 
idílico romance con Sega, haciendo posible que se materializaran 
varias colaboraciones entre el indiscutible rey del pop y nuestra 
querida compañía de videojuegos. El ejemplo más palpable y uno 
de los más recordados es este Moonwalker que hoy rescatamos 
del baúl del olvido, y cuya versión para Master System 
analizamos aquí. 

En plena cresta de la ola de su fama, allá por 1987 y como parte 
de la promoción de su genial álbum BAD, el bueno de Michael 
protagonizó este divertido juego que mezclaba varios géneros al 
ritmo de algunos de sus temas más emblemáticos, como Smooth 
Criminal, Billie Jean, Thriller o Beat It. Sus pasos de baile más 
recordados eran conveniente y oportunamente transformados en 
ataques mágicos que barrían de la pantalla a varios enemigos de 
un plumazo, y algunas de sus famosas coreografías eran también 
trasladadas a la dinámica del juego en forma de ataques y golpes 
que convertían a este Michael de 8 bits en una auténtica máquina 
de combate. Este magnífico Moonwalker es, en cierto modo, una 
fiel adaptación al film documental en el que se inspira, y que 
conserva el aspecto visual pretendidamente ochentero y que rinde 
culto a la iconografía del videoclip como estética y razón de ser. 
Este cartucho es una de las mejores y más valiosas adquisiciones 
retro que puedas conseguir para tu colección de videojuegos de 
Master System, es toda una pequeña joya y una declaración de 
amor hacia el propio Michael Jackson y su genio inmortal. 

Más allá de leyendas urbanas que hablan de si efectivamente era 
el mismo Michael Jackson en persona quien está detrás de la 
composición de algunos temas musicales de diversos títulos de 
Sega (puedes apostar a que efectivamente así fue) y más allá de 
bromas de mal gusto sobre sus excentricidades, su polémica vida 
personal y su interminable catálogo de manías y rarezas (al fin y 
al cabo todos los genios son diferentes y raros), lo cierto es que 
Michael Jackson representa una parte importante, mítica e 
imborrable de la cultura popular y musical de los años 70, 80 y 
90, y por lo tanto su contribución y su vinculación a la industria 
del videojuego es demasiado enorme como para ser ignorada. 
Un mito de ayer y de hoy, un videojuego realmente divertido. 
Redescubre a Michael Jackson. Una vez más... 
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Si ya has leído el reportaje especial que te hemos preparado en este número de 
Play Again sobre juegos de terror, entonces ya sabrás porqué está aquí 
Manhunt, y porqué su propuesta jugable es más que terrorífica. De todas 
formas te lo recordamos una vez más, así que no te preocupes... 
Decíamos al hablar de Manhunt que la realidad siempre acaba superando la 
ficción, y que si bien es cierto que el terror tiene muchas caras y se manifiesta 
de muchas maneras, es sin duda la vida misma y el mundo en que vivimos lo 
que más miedo puede llegar a dar y lo que más pesadillas puede 
proporcionarte. Manhunt nos mete en la piel de un preso al que se le ofrece la 
posibilidad de ganarse su libertad a base de participar a la fuerza en un 
enfermizo reality show en el que sus evoluciones son grabadas por cámaras y 
donde deberá recurrir al sigilo y la huida para poder tener opciones de 
sobrevivir, y es que las calles y las zonas por las que deberás moverte están 
plagadas de pandillas de matones, asesinos y agentes de la ley totalmente 
corruptos que acaban dando más miedo que cualquier monstruo deforme o 
cualquier zombi que pueda acecharte en tus peores pesadillas. 
Olvídate del enfrentamiento directo, estás en desventaja desde el minuto uno y 
aquí de nada te va a servir tratar de imponerte por la fuerza, deberás atacar por 
la espalda haciendo uso de bolsas de plástico para asfixiar a tus rivales, 
cuchillos para cortar gargantas y todo tipo de lindezas que sacarán lo peor que 
llevas dentro de ti mismo y que está esperando a ser liberado. ¿Lo ves? Te 
enfrentas a tu propio demonio interior, y no puede haber nada peor en este 
mundo. Por si sentir el placer culpable de acabar con tus rivales de la forma 
más sanguinaria posible no fuera ya suficiente vergiienza, deberás además 
abrazar la gran verdad que Manhunt esconde, y que no es otra que aceptar que 
esta sociedad en la que vivimos se parece cada vez más a esta sociedad 
distópica y fracasada que se nos plantea en este genial videojuego, obra 
maestra siempre incomprendida e injustamente utilizada para demonizar los 
males que nos corroen por dentro. Siempre hubo y seguirá habiendo gente que 
se quede en una primitiva e insuficiente lectura de las cualidades de este 
Manhunt, y no vean más allá de su alto nivel de violencia y crueldad que 
desde luego no lo hacen apto para todos los públicos, pero al fin y al cabo 
tampoco ciertas películas ni determinados programas de televisión deberían 
ser aptos para menores y sin embargo se emiten en horario de máxima 
audiencia con una total desvergiienza y una falta de ética y de moralidad 
preocupante. 
Es a esta sociedad enferma a la que deberíamos señalar con el dedo, no a un 
videojuego que, por otra parte, no deja de ser una ficción y un entretenimiento. 
Entre las fuentes de las que bebe este genial título de Rockstar está la 
excelente novela de Stephen King “The Running Man” (Perseguido), escrita 
bajo el pseudónimo de Richard Bachman y que inspiró la popular película 
protagonizada por Arnold Schwarzenegger. 
Un juego terrorífico en todos los sentidos y con una ambientación absorbente 
y totalmente inolvidable. Si no lo jugaste en su día te has perdido una porción 
importante de la historia de los videojuegos. De acuerdo en que no es muy 
retro, pero a lo tonto ya han pasado casi 15 años desde que nos avisó por 
primera vez de todo lo que estaba por venir. Su capacidad para divertir es tan 
asombrosa como el acierto de sus terribles profecías, y es que, como decimos, 
no hay nada más aterrador que encender la tele y ver un telediario. El terror, el 
auténtico terror, insisto, está ahí fuera. Sal a la calle y mira a tu alrededor, ¿te 
gusta lo que ves?...a mí tampoco. Manhunt ya nos lo advirtió hace 15 años y 
algunos lo único que hicieron fue decir que era demasiado violento. Vuelve a 
jugarlo y descubre con asombro y frustración a dónde hemos llegado. 
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Manhunt 2 es quizá uno de los juegos que más ha sufrido la 
hipocresía de la censura, esa censura rancia y descerebrada que 
no suele darse cuenta de que el remedio nunca puede ser peor 
que la enfermedad. Entendiendo que ya el primer Manhunt era 
una obra maestra que usaba la violencia como un simple recurso 
narrativo, paradójicamente no acabamos de entender cómo un 
juego así pudo ser prohibido en el Reino Unido y en ciertas 
partes del continente Europeo: no encontrarás absolutamente 
nada en Manhunt 2 que no veas todos los días en la tele o en las 
calles. No había para tanto, creedme. Lo peor no es que fuera 
prohibido en numerosos países, lo realmente triste es que en 
aquellos países donde sí pudimos disfrutarlo, tuvimos que 
contentarnos con una versión totalmente descafeinada en la que 
las escenas de ejecuciones se mostraban borrosas, como si nos 
cegara un destello luminoso molesto, estúpido, innecesario y 
totalmente desafortunado. Es como si a Stanley Kubrick le 
hubieran obligado a rodar La Naranja Mecánica con escenas de 
ositos de peluche dándose besos en lugar de mostrar la violencia 
en su plena expresión, y es que no acabamos de entender que los 
videojuegos son una forma de arte, de expresión artística y ante 
todo un recurso narrativo, que no tiene porqué contentar a todo 
el mundo ni necesariamente está destinado a un público infantil. 
Sí, por supuesto que Manhunt 2 es un juego violento, muy 
violento si se quiere, pero viene a demostrar una vez más que el 
código por edades está para algo y que desafortunadamente casi 
todo el mundo se lo pasa por el arco del triunfo. Solo así 
entendemos que la gente se escandalizara por un juego que 
estaba claramente destinado a un público adulto. 


Igualmente incomprensible es que lo mutilaran de esta forma, 
aún cuando se advertía claramente de que no era apto para 
niños ni para adolescentes. La única versión sin censurar que 
existe es la de PC, las tres versiones para consola (PlayStation 
2, Nintendo Wii y PSP) están tristemente mutiladas y nos 
impiden disfrutar de Manhunt 2 en todo su esplendor. 

Aún así sigue siendo muy disfrutable y es un juego más que 
interesante, que solo por su intrigante argumento, que te 
mantendrá en tensión hasta el final, ya merece la pena jugarlo. 
Nuevo protagonista (esta vez con amnesia, al comenzar el juego 
no sabrás cómo has llegado ahí y deberás fugarte) pero con las 
mismas mecánicas del juego anterior. Se mantiene el sistema de 
ejecuciones que te premia por aguantar hasta el último instante 
manteniendo pulsado el botón, para desencadenar una ejecución 
lo más brutal posible. Por desgracia, la censura (más bien 
mutilación) que sufrió en su fase de revisión antes de salir al 
mercado hace que la experiencia se diluya totalmente, 
haciéndole perder varios enteros y rebajando la tensión y el 
nivel de inmersión de lo que debería haber sido un puro 
espectáculo. 

Merece una revisión, aunque sea para jugarlo del tirón junto 
con el primer Manhunt del que te acabamos de hablar en la 
página anterior, y descubrir que juntos conforman una 
experiencia jugable inolvidable y absolutamente recomendable 
para cualquier jugador adulto que busque emociones fuertes, y 
que quiera probar algo diferente al resto. 

Mutilar una obra de arte siempre es triste y lamentable, pero 
darte cuenta de que la vida real es aún peor que todo esto es ya 
desolador. Pruébalo. Cualquier telediario es diez veces peor. 
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Para rebajar la tensión y el tono terrorífico que nos han dejado las 
dos últimas reviews, nos vamos ahora con un juego lleno de color y 
alegría, en el que sin embargo no todo es inocencia ni un paseo por 
el campo. Turtles in Time (Teenage Mutant Ninja Turtles IV) es 
quizá la mejor entrega de estos cuatro famosos quelonios para 
cualquier consola que hayamos podido disfrutar, amén del arcade 
original de Konami que inició la saga y la andadura de las Tortugas 
Ninja por el mundo de los videojuegos. 

Diversión en estado puro, con tintes de beat”em up de la vieja 
escuela, esta maravilla de juego arcade nos propone embarcarnos en 
un curioso viaje a través del tiempo en el que deberemos abrirnos 
paso por escenarios tan variopintos como el Salvaje Oeste, la 
Prehistoria o el Futuro más lejano en el que no faltarán los soldados 
del Foot Clan y los característicos enemigos de final de fase que 
tratarán de frenar nuestro avance hasta llegar al épico combate final 
contra el malvado Despedazador (te hablamos de él también en el 
reportaje sobre enemigos finales que te harán la vida imposible, es 
todo un personaje). 

Especialmente recomendado para aquellos que en su día se gastaron 
la paga en la máquina recreativa de Konami para hasta cuatro 


¿=S5]| jugadores, Turtles in Time no solo iguala la oferta de aquella 


máquina recreativa mítica y memorable sino que además la mejora, 
ofreciendo unas fases más largas y unos personajes más grandes y 
espectaculares que llevarán hasta tu casa toda la emoción de la 
aventura original. 

Las Tortugas Ninja no han vuelto a brillar con tanto esplendor desde 
entonces, y es que a pesar de que hay muchos juegos protagonizados 
por estos famosísimos personajes (y para prácticamente todas las 
consolas habidas y por haber), ninguno ha sabido ofrecer el 
equilibrio perfecto entre dificultad, jugabilidad y espectacularidad 
del que hace gala este Turtles in Time. 

Además, fue la última gran aventura de Donatello, Raphael y 
compañía (aparte del Hyperstone Heist para Mega Drive, que era 
una revisión del mismo juego) antes de perder ese fabuloso aspecto 
retro que tan bien les sentaba a estos personajes y que con tanta 
fidelidad adaptaba la estética de la serie original de principios de los 
90. 

Poco después las Tortugas Ninja estuvieron unos cuantos años 
perdidas por el limbo hasta que poco más de una década después 
volvieron a la palestra con nuevo look y nueva serie de animación. 
Pero qué queréis que os diga, para un servidor las Tortugas Ninja ya 
nunca volvieron a ser las mismas. 

Este Turtles in Time es quizá el mejor y más disfrutable videojuego 
de las Tortugas Ninja, especialmente en compañía de un amigo. 
Jugando a dobles la diversión se dispara hasta límites 
insospechados, y lo mejor de todo es que su jugabilidad sigue 
intacta a pesar del paso de las décadas: es tan divertido hoy como lo 
era en 1991. 

Si solamente puedes jugar a un juego protagonizado por las cuatro 
míticas Tortugas Ninja, que sea este. Si no has jugado a ningún otro 
después tampoco te pierdes nada del otro mundo. No es que los 
juegos que vinieron con posterioridad fueran malos, es que éste era 
realmente bueno. Dale otra oportunidad: la adicción sigue ahí. 


La aparición de los primeros Playmobil se produjo en 
la feria del juguete de Nuremberg en el año 1974. La empresa 
alemana de plásticos Brandstátter, encargó a uno de sus 
ingenieros, Hans Beck, que diseñara unos juguetes con el 
plástico sobrante de sus fábricas. Beck diseñó unos vehículos y 
para acompañarlos, decidió que fueran conducidos por unas 
figurillas de 7,5 cm de altura y una cara minimalista, carente de 
nariz pero con una gran sonrisa. En un principio, ideadas como 
figuras secundarias, ya en esa feria obtuvieron su primer gran 
pedido por parte de una empresa holandesa. Inicialmente 
salieron al mercado sólo tres modelos de Playmobil: el soldado 
medieval, el indio y el obrero. Hoy en día se cuentan por miles 
las referencias creadas. Como curiosidad, reseñar que las 
primeras figuras tenían “manos fijas” hasta llegar al año 1982 en 
que se hicieron giratorias. A España llegaron en el año 1976 de 
la mano de la juguetera alicantina Famosa, que apostó por ellas 
y compraron la patente para fabricarlas aquí. De la conjugación 
de ambas empresas, Famosa y Playmobil, salieron las primeras 
referencias con la marca “Famobil”. El muñeco de cara 
sonriente enseguida logró colocarse como uno de los juguetes 
preferidos de los niños por su simplicidad, jugabilidad y 
variedad de accesorios que lo acompañaban. Es legendario ya el 
“barco pirata de Famobil” que desembarcó en las casas de miles 
de niños españoles allá por la década de los ochenta. Su rotundo 
éxito trajo como elemento negativo, la desaparición de otra 
mítica figura de acción patria llamada “Airgam boys” pero esa 
es otra historia que ya contaremos en otro momento...Playmobil 
por expreso deseo de su propietario, Horst Brandstátter, desde 
un principio marcó unas reglas en las figuras, no habría armas 
de fuego, ni temática militar, todo ello como consecuencia de 
las heridas aún abiertas en Alemania por la Segunda Guerra 
Mundial. La segunda de las reglas aún sigue vigente, la primera 
se rompió a petición de los clientes y se permitió inicialmente 
que los piratas y vaqueros portaran armas. Otra regla impuesta 
fue que para no depender de las modas del momento, no habría 
licencias basadas en películas, actores o personajes famosos. 


Playmobil lleva años con altas ventas en el mundo 
de las figuras de acción pero la aparición de los videojuegos 
y las consolas, han hecho que los niños vayan decantándose 
más por los juegos virtuales. Para contrarrestar esta 
tendencia, otras marcas como Lego empezaron a comprar 
licencias para relanzar las ventas y tuvieron gran éxito con 
referencias como “Star Wars” o “Harry Potter”. Ante este 
cambio en el mercado, Playmobil empezó a sacar referencias 
de personajes históricos que tuvieron una gran acogida y 
luego lanzó al mercado unas figuras en sobres sorpresa que 
recordaban a grandes personalidades pero sin referenciarlos 
por su nombre. Tal es el caso de un Elvis o un Jimmy 
Hendrix. 


Debido a la ausencia de licencias en Playmobil y el 
aumento del coleccionismo por parte de adultos que 
crecieron junto a estas figuras, se empezó a dar un fenómeno 
de customización de figuras, combinando piezas ya 
existentes o creando otras nuevas, para poder llenar ese 
“hueco” en el mercado tan demandado por los clientes. Y así 
podemos encontrar piezas no existentes en referencias 
Playmobil, en temáticas tan variadas como cine, música, 
cómics O bélico. Actualmente Playmobil, debido al buen 
recibimiento que han tenido las cajas de personajes 
históricos, la fiebre de la customización y las peticiones de 
los clientes en cuanto a ampliación de referencias, ha sacado 
las primeras licencias a la venta: “Los Cazafantasmas” y 
“Cómo entrenar a un Dragón”, con una gran acogida por 
parte del público. Próximamente van a potenciar este 
segmento con modelos como “Regreso al Futuro” o 
“Heidi”. 
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Llegados a este punto y como coleccionista que soy, voy a mostrar algunas piezas privadas 
que conforman mi particular mundo customizado Playmobil. Espero que lo disfruten........ 


Andy nba y Julio Romerojd: 
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En el número anterior de Play Again iniciamos este recorrido por la galería de personajes 
retro más emblemáticos y más queridos por los fans más veteranos , que hace mucho tiempo 
que no se dejan ver por estos lares con nuevas entregas de sus aventuras más recordadas. Hoy 
continuaremos repasando esta extensa galería de estrellas que brillaron con luz propia para 
caer en el olvido años después. Para nosotros siguen muy vivos en el recuerdo, y por ello les 
rendimos este sentido homenaje y desde aquí reivindicamos su vuelta al ruedo cuanto antes. 
Después de todo, si algo necesita el panorama actual del videojuego es personajes con 
carisma que sepan volver a entusiasmarnos y hacernos revivir aquellos viejos tiempos de 
gloria que en Play Again tanto añoramos. Pasen y vean, señoras y señores...sus viejos héroes 
pixelados les aguardan en esta segunda entrega de nuestro peculiar viaje a través del tiempo. 
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IT'S NOT EASY BEING pPúl 
BUT IT'S FUN. z 


Es un pájaro?... ¿Es un avión?...¡No!, es...bueno, no sabemos muy bien qué demonios 
es exactamente Q*Bert (dudo de que sus propios diseñadores lo sepan), pero lo que sí 
sabemos es que este viejo y entrañable personaje lleva ya demasiados años desaparecido 
y viviendo de las rentas que a día de hoy aún continúan generando sus viejas aventuras. 
También sabemos algo más de Q*Bert, y es que vas a encontrar muy pocos personajes 
que te ofrezcan un reto a la altura de lo que te ofrece el Q*Bert original y sus más fieles 
adaptaciones a toda suerte de sistemas domésticos. (Incluso existe una versión para 
Dreamcast que también trae como extra el arcade original). Manejamos a un extraño 
bicho (no se me ocurre otra palabra para definirlo) que se desplaza por unas enormes 
torres hechas de cubos, esquivando por el camino a los diversos enemigos que intentarán 
derribarle e impedir que llegue al último bloque señalado como meta. Parece fácil, pero 
ahora viene lo difícil: Q*Bert se desplaza desde una perspectiva isométrica, por lo que no 2389290 Ea 
te será fácil adaptarte al reto mental y la destreza manual que requiere este complejo o» 
sistema de control. Dificultad de leyenda y adicción a la altura, un espectáculo como Ss 
solamente los viejos héroes de los videojuegos podían ofrecer. Pb 
¿Por qué debería volver? 
Porque los juegos de hoy en día son cada vez más fáciles, echamos en falta la diversión 
directa y adictivas de juegos como Q*Bert. Además, su protagonista es todo un icono de 


la cultura pop. Tiene hasta su propio muñeco Funko Pop. Por algo será... 


P-M- HARRAP 


¿Un topo como protagonista de un videojuego? De varios videojuegos, de hecho. Hay que 
remontarse a principios de los 80 para ver las primeras aventuras del carismático topo Monty, 
seguro que los más veteranos del lugar pasaron horas jugando a clásicos del ZX Spectrum 
como Auf Wiedersehen Monty, en los que nuestro simpático amigo era la estrella de las 
pp plataformas de 8 bits. Superar una sola de sus dificilísimas fases ya era todo un reto, y la 
¿sensación de recompensa era enorme. Hoy en día personajes como Monty no suelen 
/ ñ prodigarse demasiado, y cuando lo hacen dan la sensación de ser copias de una copia de algún 
otro personaje famoso. Falta originalidad y personajes con carisma, no nos cansaremos de 
repetirlo. Y qué duda cabe de que Monty Mole era uno de ellos. 


¿Por qué debería volver? 

El género de las plataformas no atraviesa su mejor momento, por extensión es bastante 
complicado encontrar personajes protagonistas de este tipo de juego dotados del suficiente 
carisma que años atrás tenían otros grandes exponentes del género como Sonic o Mario. Tal 
vez no fuera mala idea rediseñar al viejo topo y darle una segunda oportunidad... 
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¡ Hubo una época en la que todo aquello que llevara la palabra “ninja” 
| | en el título ya era una garantía de diversión asegurada, gratuita y 
| + descerebrada, algo muy sano y necesario que hoy en día escasea. Ya 
| fuera una película de la Cannon (4merican Ninja), un tebeo o un 
- videojuego, todo aquello que tenía un ninja en la portada era un éxito 
seguro. Fruto de aquél caldo de cultivo que fueron los alocados años 80 
“3: es este Dragon Ninja del que hoy queremos recordar a sus dos 
carismáticos protagonistas, Blade (nada que ver con el personaje de 
O Marvel) y Striker, los dos héroes que se enfrentaron incansablemente a 
> e Ny las legiones del siniestro Dragón Ninja que da título al juego y que 
aa a capturó al mismísimo presidente de los Estados Unidos. 
Blade y Striker son expertos en artes marciales, dominan varias 
Ñ | especialidades de esta disciplina y son los únicos capaces de hacer 
frente a las legiones enemigas, abriéndose paso a base de patadas, 
da puñetazos y una técnica secreta ninja ancestral, el recordado puñetazo 
2) de fuego (“Hot Yeah!!”), capaz de eliminar de un solo golpe a 
ES "EP cualquier rival, excepto, claro está, los temibles jefes finales de fase 
22 que nos pondrán las cosas bastante difíciles. Dos protagonistas de los 
E* 2 de antes, expeditivos, sin complejos y de pocas palabras pero llenos de 
PUSH BUTTON carisma. 
¿Por qué deberían volver? 
Porque Dragon Ninja era un verdadero juegazo, sus enormes y 


coloridos gráficos estaban dotados de un carisma inigualable y todos 
soñábamos con llevarnos la máquina recreativa a casa. Gran parte de 
ese encanto recae indudablemente en su pareja protagonista: Blade y 
Striker son dos grandes a la altura de Billy y Jimmy de Double Dragon 
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El mago, el guerrero, la princesa y el elfo. Un feliz cuarteto que 
reúne a lo mejor de lo mejor de lo más arquetípico de los héroes 
y heroínas de la mitología de la fantasía medieval. 
Estos cuatro héroes anónimos hace ya demasiados años que 
desaparecieron del panorama retro. De hecho ya hace 
demasiados años que nadie habla de ellos, por lo que ya va 
siendo hora de recuperar a estos personajes y volver a 
introducirlos en el siglo XXI tras un necesario lifting y un lavado 
de cara que les haga regresar por la puerta grande y dispuestos a 
«¡sy seguir repartiendo estopa como antaño. Gauntlet fue un juego 
adelantado a su tiempo, y supo sacar partido del tirón de sus 
cuatro protagonistas y sus distintas destrezas, introduciendo 
además el revolucionario concepto del multi jugador muchísimos 
años antes de que se inventara como lo entendemos hoy en día. 
¿Por qué deberían volver? 
Para empezar porque Gauntlet es único en su género. No es un 
beat”em up, no es un shooter ni tampoco un juego de lucha ni 


desde luego una aventura, y sin embargo tiene de todo un poco. 
Sería interesante ver a estos cuatro personajes de vuelta a la 
acción en su contexto original, pero haciendo uso de las 
tecnologías actuales. Me encantaría ver un Gauntlet de nueva 


Pocos personajes retro han alcanzado un estatus tan respetable y mítico en el 
Olimpo de los grandes personajes de los videojuegos retro como estos dos 
simpáticos y queridos dragones. Bub y Bob llevan escupiendo pompas de jabón 
y saltando sobre sus enemigos desde hace ya más de tres décadas, y siguen en 
una forma envidiable. No contentos con protagonizar un exitazo de la talla del 
Bubble Bobble original, dieron el salto a otra saga paralela, el Bust-A-Move o 
Puzzle Bobble, donde igualmente hicieron las delicias de los jugones más 
aficionados al género arcade. 
Somos muchos los que echamos de menos a estos dos personajes, y tal vez vaya 
siendo hora de que se dejen caer con una nueva aventura, algo completamente 
nuevo pero con reminiscencias y guiños al clásico arcade original de Taito, que 
haga las delicias de las nuevas generaciones de aficionados y de los más 
veteranos por igual. 

o ¿Por qué deberían volver? 
E Porque un nuevo Bubble Bobble sería el juego ideal para jugarlo entre padres e 

hijos. Serviría de puente generacional para conectar y reconciliar a los más 

2 viejos con los más jóvenes. ¿Te imaginas poder jugar con tu hijo a dobles con 
un Bubble Bobble con espectaculares gráficos de nueva generación?...Bub y 
Bob, por favor, volved ya y demostradle a todo el mundo que aún seguís 
teniendo potencial. Yo lo sé. Tú lo sabes. Todo el mundo lo sabe, pero a veces 


a es conveniente recordar lo que se nos va olvidando con el paso del tiempo... 
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de sobra su potencial para divertir y sorprender a las nuevas generaciones, en 2018 se 
estrenó la película de imagen real basada en el arcade clásico Rampage, protagonizada por 
Dwayne “The Rock” Johnson y estos tres gigantes recreados digitalmente, nuestros queridos 
y juguetones George, Lizzie y Ralph. Tan simples y efectivos como hace ya casi 40 años. 
¿Por qué no soñar despiertos con un nuevo Rampage en las consolas actuales? Cosas más 
imposibles se han visto, una y otra vez. Desde luego sería un puntazo, y además el concepto 
del juego, lejos de estar desfasado, ha demostrado su validez en tiempos modernos en más 

ii de una ocasión: el mismo concepto de destrucción total se ha reinventado en juegos 
recientes como El Increíble Hulk (2008), del que te hablamos en este mismo número de Play 
Again en detalle. 

¿Por qué deberían volver? 

Ya lo han hecho en el cine, ¿por qué no en un videojuego? No es tan difícil, y sería genial 
volver a ver a estos tres monstruos de la destrucción y la diversión recreados en 3D y en 


ambientes abiertos dando mamporros y destrozándolo todo a su paso. Yo pagaría lo que 
fuera por volver a jugar con George, Lizzie y Ralph en un videojuego de nueva 


LIZZIE RALPH? 


generación. ..Qué queréis que os diga, a veces lo único que me apetece es tumbarme en el 
sofá y machacar edificios. Echo de menos los tiempos en que apretar un botón era 
suficiente... 
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Llevamos. ..¿cuántos años?, esperando la tercera parte de Half Life. Tanto, 
que el mismo personaje de Gordon Freeman se ha convertido ya en un 
— TS: clásico moderno de lo retro. Moderno pero retro, al fin y al cabo. No falta 
2% no ais > cas ES un solo mes en que salga algún rumor sobre el lanzamiento de Half Life 3, 
a pero ya sabemos que en Valve no son amigos de las terceras partes. Incluso 
hay quien dice que nunca veremos Half Life 3, y ya empieza a haber hasta 
cierto recochineo con el tema. En el genial Mad Max de nueva generación 
hasta han metido un huevo de pascua en el que podemos ver el cadáver 
despedazado de alguien que se parece sospechosamente a Gordon Freeman, 
incluso se ha dejado un brazo arrancado con una palanca en la mano. Es la 
manera de decir que el proyecto está muerto, y tristemente también su 
protagonista, más que posiblemente. Veamos esta tercera parte de Half Life 
algún día o no, lo cierto es que su carismático protagonista aún tiene mucho 
que decir, lo cual no deja de ser paradójico y hasta gracioso teniendo en 
cuenta que nunca ha dicho ni una sola palabra. O es mudo o a sus creadores 
se les olvidó contratar a un actor de doblaje para ponerle voz. 
¿Por qué debería volver? 
Chistes malos a un lado, lo que está claro es que nuestro querido Doctor 
Gordon Freeman debería volver de una vez por todas con una nueva 
aventura completa, no queremos más episodios descargables ni más 
zarandajas, queremos un nuevo juego protagonizado por el héroe que tantas 
y tantas buenas horas nos ha hecho pasar. 
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Muy en la línea de los ya mencionados Bub y Bob de Bubble Bobble, tenemos aquí a los 
gemelos de nieve, dos simpáticos iconos retro a la altura de los dos anteriores, incluso más 
aún dependiendo de a quienes se le pregunte. Estos dos curiosos y muy recordados 
muñequitos de nieve tienen una auténtica legión de seguidores detrás, fieles incondicionales 
que siguen suspirando por ese gran juego retro que es Snow Bros, y esa sencilla pero 
adictiva mecánica que consistía en envolver a los monstruos enemigos en bolas de nieve 
para posteriormente empujarlos cuesta abajo y hacerlos reventar. Lo mismo que en Bubble 
Bobble pero cambiando las pompas de jabón por bolas de nieve. Si algo funciona, ¿para qué 
cambiarlo?... 


¿Por qué deberían volver? 

Básica y fundamentalmente porque ya no se hacen juegos tan divertidos como Snow Bros. 
Tiene algo que engancha, que encandila, que te hace querer seguir una pantalla más y te 
hace enamorarte de sus sprites animados al estilo “cartoon”, como si de una película de 
dibujos animados se tratara. Insisto: Snow Bros debe volver, estos personajes son 
demasiado geniales y el juego demasiado bueno como para dejarlo todo en el olvido y vivir 
de las rentas del recuerdo. Queremos una nueva aventura de estos dos gélidos hermanos... 
antes de que se enfríen. 
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Estoy por afirmar que no existe ni una sola plataforma ni un solo sistema de 
i videojuegos que no cuente con, al menos, una versión de las locas aventuras de este 
personajillo con tendencia a quedarse atrapado por sus propias bombas y saltar por los 
Í aires mientras a ti se te queda cara de idiota. Morir y reírte es todo una loca 
experiencia en este juego ya veterano que no ha parado de reinventarse y 
| sorprendernos con el paso de los años. Seguramente si ya tienes cierta edad habrás 
¡jugado al menos alguna vez con cualquiera de sus numerosas entregas, por eso sabes 
perfectamente que ya han pasado muchos años desde que le vimos tirando bombas por 
última vez, y necesitamos que vuelva. Por el bien de nuestra diversión y de la risa. 
Bomberman siempre acaba volviendo antes o después, es cuestión de tiempo. Si 
ocupa un puesto de privilegio en la galería de personajes retro es posiblemente por su 
capacidad única para reírse de sí mismo y de no tomarse demasiado en serio. Es algo 
que se empieza a echar de menos en el panorama actual, donde todo es cada vez más 
serio, aburrido y pagado de sí mismo. 
¿Por qué debería volver? 
Por eso que acabamos de decir más arriba, porque hace falta algo de risa en el mundo 
actual. Bomberman nos demostró que era posible divertirse sin complicaciones ni 
superfluas florituras, y que la risa no estaba reñida con la adicción y con hacer buenos 


A juegos. Bomberman es el último estandarte de una manera de hacer y de entender los 


O RA menes videojuegos. La industria le necesita más de lo que Bomberman necesita a la industria. 
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BO0DD0D G)ODOOS'— FODDOGDO Siempre entendí este juego como una especie de parodia del Dragon Ninja, quizá sean 
; cosas mías, pero los guiños y referencias al clásico de Data East son más que evidentes 
como para ignorarlos. Además del título del juego que protagonizan (Caveman Ninja), 
Joe y Mac recuerdan a Blade y Striker, los protagonistas de Dragon Ninja en más de un 
sentido. El concepto del juego es muy similar, se trata de dar mamporros, también hay 
ataques especiales, peleas con espectaculares jefes finales y se puede jugar a dobles en 

¡ compañía de un segundo jugador. Sin embargo, y a diferencia de Dragon Ninja, este 

' fi Caveman Ninja no se toma nada en serio a sí mismo, y partiendo de la idea de que se 

Í trata de una parodia, todo lo que ocurre desde el momento en que comienzas la partida 

: > . ¡es bastante predecible pero muy de agradecer: fabulosos gráficos hechos a mano llenos 
Ss de dinamismo y humor, todo te hará creer que estás dentro de las viñetas de un tebeo 
humorístico, y te darás cuenta de que estás ante un juego muy especial y dotado de 
personalidad propia. 

¿Por qué deberían volver? 

Porque Joe y Mac tienen potencial para divertir y hacer sonreír a jugadores de la 
generación actual. Pensando en mi hijo, preferiría que creciera jugando a Caveman 
Ninja y disfrutara de su inocente diversión a que jugara con otras cosas que se ven por 

| ahí hoy en día. 


A y, 
3 Lo dicho: ya no se hacen juegos como los de antes... Continuar aw 
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REDADIYA ¡MEC Al 
LE NAJE UTA — 


topes Finales 


que te harán la vida IMPOSIBLE... 
: 1* parte 


Les odias. Pero en el fondo, y aunque te cueste admitirlo les admiras, porque has compartido cientos de 
horas de tu vida intentando vencerles. Son todos aquellos míticos jefes de final de fase a los que tanto 
trabajo te costó derrotar y sin los cuales los videojuegos en los que aparecen no serían los mismos. 
Algunos son realmente memorables y carismáticos, malvados unas veces y otras no:tanto, al final te acaban 
cayendo hasta simpáticos, porque después de todo, te han ayudado a aprender una importante lecciól 
En la vida nunca hay que tirar la toalla. Cuando te tumban hay que volver a levantarse. El que persevera lo 
consigue...Damas y caballeros, bienvenidos al museo de los más entraña] cordados jefes finales... 
a 


ve 
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El perfecto ejemplo de que las apariencias engañan, y en el ndo de los videojuegos 
aún más. Tras despachar literalmente a cientos de macarras híper musculados y superar 
mil y una adversidades, llegamos a la fase final del juego y descubrimos que el jefazo 
supremo de Mad Gang no es otro que...un tipo en una silla de ruedas. Coser y cantar, 
¿no?...Piénsalo dos veces. Belger es capaz de acabar contigo en cuestión de segundos, y 
de hecho drenará tu barra de energía con un par de flechazos bien disparados desde su 
letal ballesta. Para más inri, resulta realmente difícil golpearle porque el muy canalla se 
desplaza a la velocidad del rayo por la pantalla en su silla de ruedas especial, por lo que 
atraparlo y descargarle una larga y brutal secuencia de golpes no es una opción: el tipo 
no para quieto un segundo. La única forma de vencerle es siendo más rápido y más 
astuto, y armarse de paciencia hasta reducir su enorme barra de energía y asestarle por 
fin el golpe maestro que le haga caer por la ventana, en uno de los finales más épicos y 
espectaculares que se recuerdan en un videojuego de lucha. 


Lo de la silla de ruedas era para despistar, evidentemente el tipejo no la necesitaba para 
nada, de hecho goza de una salud envidiable. Como anécdota curiosa, decir que 
inexplicablemente no murió del todo tras la caída: pudimos verle años después 
convertido en zombie en el bizarro videojuego de lucha para la Sega Saturn Final Fight 


Revenge 


No es un juego excesivamente difícil, pero donde se lleva la palma es en 
el jefe final: nada más y nada menos que el mítico Shredder, el siempre 
peligroso Despedazador. En condiciones normales siempre es un tipo 
duro, pero para la ocasión se ha chutado una sobredosis de esteroides 
con mutágeno, y viene convertido en una mole de músculos que además, 
y ojo al parche, es capaz de acabar con una de tus escasas vidas de golpe 
con un solo impacto: si te acierta con su descarga energética especial, te 
convertirá en una pequeña tortuguita indefensa y adiós a la vida... 
Perder una vida entera de un solo golpe siempre es doloroso, pero acabar 
convertido en una ridícula e indefensa tortuguita es además humillante. 
Como siempre en estos casos, una buena dosis de paciencia y velocidad 
para moverse, golpear y esquivar, suele ser la combinación ideal. Aun 
así te va a costar acabar con este tipejo...Eso sí, como decían en esa 
inmortal película que es El Bueno, El Feo y El Malo, “cuando caigas vas 
a hacer un ruido espantoso”...Así fue, al final Shredder acabó por caer. 
Pero no esperes que su derrota le frene demasiado, pudimos verle en 
multitud de ocasiones en otros juegos posteriores de las Tortugas. 
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3. Extraterrestre (XeFiles; Resist: or Serve) 
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Uno de los juegos de PlayStation 2 que ya casi nadie recuerda y que pasó 
con más pena que gloria se caracterizó por tener a uno de los jefes finales 


más injusta y desproporcionadamente duros de la historia: por muy bueno 
que seas jugando y por mucha paciencia que tengas manejando al famoso 
agente Fox Mulder y su pistola, te costará Dios y ayuda acabar con este 
alienígena maldito al que reconozco (no sin cierta vergúenza) que tuve 
que derrotar usando un truco de invulnerabilidad. No quedaba otra. Al 
principio pensé que se debía a un fallo de programación, pero nada de 
eso, es tan increíblemente resistente que deberá recibir cientos de disparos 
hasta acabar con él. A lo mejor el título del juego se refería a eso con lo 
de “Resist or Serve” (resistencia o esclavitud). En mi caso fue lo último, 
me cansé de resistir. No sé si es que hice algo mal o se me pasó recoger 
algún tipo de arma especial que hubiera equilibrado un poco más el 
combate final con esta bestia, pero el caso es que no habría podido 
tumbarle sin hacer trampas ni aunque hubiera jugado 50 horas seguidas 
hasta lograrlo. Una pena, porque el resto del juego no estaba mal... 


e 


4: Dohy (Arkanoid) 
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Un juego que ya es de por sí un verdadero infierno de dificultad (intenta 
llegar hasta la última pantalla sin hacer trampas ni continuar menos de 
treinta veces) solamente podía estar coronado en su último tramo por un 
final boss a la altura. Y vaya si lo estaba... 

Una especie de cabeza de Moai intergaláctico te espera en la última 
pantalla para poner a prueba tu habilidad, tus nervios y tu creatividad 
lingúística a la hora de proferir insultos y blasfemias. Es difícil encontrar 
un reto más difícil, valga la redundancia. No solo tendrás que esquivar 
constantemente los inoportunos proyectiles que te escupe, sino que 
además deberás evitar que la pelota se te cuele por los laterales, cosa 
harto imposible si por otra parte quieres esquivar sus letales escupitajos... 
El colmo de los colmos. 


Como recompensa si logras vencerle, podrás ir contando por ahí que 
fuiste capaz de vencer a uno de los jefes finales más injustamente difíciles 
de la historia. De todas formas no te creas que esto le impidió volver, 
poco después reapareció en Arkanoid II Revenge of Doh. 
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di Jefe Final) Dinosaurio, (Blue SHnger) 


Una infravalorada obra maestra de Dreamcast que ponía 
la guinda al pastel ofreciendo uno de los combates contra 
un final boss más memorables que uno recuerda en la 
historia del medio. Deberás hacer frente a todo un 
dinosaurio gigantesco que es tan sumamente enorme e 
inmenso que se sale de la pantalla por todos lados. De 
hecho, es tan grande que aunque te acerques a él seguirás 
viéndolo de lejos. Su barra de energía es tan inmensa e 
interminablemente larga, que necesitarás acertar todos y 
cada uno de los impactos de tu lanzamisiles al tiempo que 
esquivas a la perfección sus embistes y sus proyectiles. 
La viva imagen de David contra Goliat, pocas veces se ha 
visto un combate más desigual en un videojuego, y pocas 
veces jugarás contra un jefe de final de fase al que te 

í cueste más trabajo derribar. Yo tardé literalmente toda 

Af una tarde en hacerlo, y aunque el sentido común me decía 
que era imposible y que no valía la pena, algo en mi 

7 interior me empujaba a seguir intentándolo una partida 
más. Al final cayó, y menudo ruido que hizo al caer... 


EN A 
Letal) Gear y Big, Boss (Metal Gear Solia)»==. 


Es todo un ejemplo recurrente en las listas de jefes finales difíciles, pero no 
' por repetirlo o volver a jugarlo más veces resulta más sencillo. Hay pocos 


2 juegos con un combate final más largo, variado y épico que el de Metal Gear 
* de PlayStation. Tras acabar tú solito con un robot gigante que ocupa varias 
pantallas, y después de creerte que ya te has terminado el juego, ahora viene 
el verdadero desafio...Exhausto, destrozado y sin armas, deberás combatir 
cuerpo a cuerpo con tu gemelo malvado que, como suele ser frecuente en 
estos casos, es más rápido y más fuerte que tú. Injusticias de la vida. El caso 


es que si sales triunfante de este emocionante combate final, aún te quedará 


A HIDEO KOJIMA GAME 


salir por piernas de la base en la que te encuentras porque se está 
derrumbando y se cae literalmente a pedazos. Huye y deshazte por el camino 
de algunos enemigos rezagados que aún siguen empeñados en llenarte de 
agujeros de bala...Si sobrevives a todo esto, quizá puedas vivir otro día más 
para contarlo. Hay quienes opinan que el final de Metal Gear es 
excesivamente largo, y quizá no les falte razón. Tanto combate seguido acaba 
con la paciencia del más pintado, y además no resulta creíble porque ningún 
héroe, humano ni sobrehumano, podría resistir tanto esfuerzo seguido. Lo 
cierto es que un juego así de grande no podía tener un final que no estuviera a 
la altura, y qué duda cabe de que el final de la primera gran aventura de 
Snake en PlayStation es absolutamente épico. 
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Otra joya de Dreamcast y un gran exponente de los juegos de lucha en 2D, que por cierto 
/ han envejecido bastante mejor que algunos en 3D y a pesar de los pesares. The King of 


Fighters es una de las franquicias de SNK con más solera, pero en su edición de 2002 para 

f nuestra querida y recordada Dreamcast destacaba por encima de todo por tener un jefe final 
q que más que dificil resultaba casi imposible de batir: el siempre duro de pelar Rugal 
regresaba en esta ocasión un pelín más mosqueado que de costumbre, algo raro había en él, 
y se hacía evidente que aquí había gato encerrado: a pesar de poder formar un equipo de 
hasta tres contendientes, nuestro amiguete Rugal se los iba cepillando con elegancia y sin 
demasiado esfuerzo uno tras otro. No importa a quién escogieras, no importa lo hábil que 
seas y la cantidad de combos (inútiles al fin y al cabo) que fueras capaz de hacer, 

i indefectiblemente Rugal te destrozaba hicieras lo que hicieras. Este jefe final es durísimo, y 
puede chuparte la barra entera de energía en cuestión de segundos y sin darte tiempo a 
pestañear. Creo recordar que acabé dejándolo por imposible. Al derrotar a los distintos 
personajes del juego se desbloqueaba una galería de imágenes de cada uno de ellos. Las de 
3] Rugal siguen estando en negro... 


2er . A | Si pensabas que hacer frente a un robot ED-209 era duro, imagínate hacerlo frente 
: a tres seguidos (y dos de ellos al mismo tiempo). Además, ¡oh sorpresa!, no se 


trata de versiones normales de nuestro viejo amigo ED-209, sino que se trata de 
una versión mejorada con mayor armamento, blindaje y potencia de fuego: 

llegarás a enfrentarte a un prototipo militar con pintura especial de camuflaje que 
te costará varias decenas de “continues” hasta poder derrotarlo. El juego de 
Robocop para los salones arcade ya era de por sí un auténtico dolor de muelas de 
dificultad, pero lo de meterte ahí contra estos auténticos mastodontes en la pantalla 
final del juego era de risa. Un desafío solo al alcance de los dioses o de un mortal 
equipado con un arsenal de monedas considerable. Haciendo honor a una de las 
frases más míticas de la película, “vivo o muerto usted vendrá conmigo”: en tu 
caso se trataba de muerto, si no te andabas con cuidado. 
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Tan difícil que era literalmente imposible. No hay forma de derrotar al 
jefe final de este gran juego de nuestro trepamuros favorito. El 
malvado Matanza (Carnage) ha poseído al Doctor Octopus, y de la 
fusión entre ambos súper villanos nace el jefe final de este juego, un 
monstruo que no dejará de perseguirte y al que es imposible vencer. Lo 
único que puedes hacer es huir de él, hasta que en el último segundo te 
apartes de su camino y se quede atrapado entre los escombros de un 
edificio que se derrumba. No te canses y deja de dispararle telarañas de 
impacto, no le pegues y deja de hurdir estrategias, no le puedes vencer. 
Y es algo que te acaba dejando cierto mal sabor de boca, porque 
Spiderman nunca fue un cobarde y siempre se las apañaba para 
superar a enemigos más fuertes físicamente, así que la idea de tener 
que huir no acababa de convencernos demasiado... Yo sigo esperando 
la revancha entre nuestro amistoso vecino Spiderman y este Octopus 
Monstruoso. 


: pa "al 


MONSTER-0CK 


ROTATE 


Terminamos nuestro repaso de esta primera tanda de jefes finales duros 
de pelar con todo un clásico al que, con el paso de los años, le hemos 
terminado hasta cogiendo cariño: me refiero al incansable e 
indestructible Nemesis de Resident Evil 3. ¿Quién no ha tenido 
pesadillas alguna vez con este hijo de mil padres?... Digámoslo con 
claridad: es uno de esos villanos que por muy difíciles que te ponga las 
cosas acabas adorando odiarlo. “I love to hate you”, como decía la 
canción. Némesis es todo un desafío: enorme, fuerte, armado hasta los 
dientes, rápido (corre que se las pela), incansable y prácticamente 
indestructible. La gracia del juego está precisamente en no saber en qué 
momento te va a dar un susto y va a salir por ahí para darte una paliza 
de muerte. Eso si no te mata directamente y te pilla sin haber guardado 
la partida desde hace dos horas, verás qué gracia... 

Es uno de esos jefes finales tan insistentes y cabezones, que una vez 
que por fin logres destruirlo definitivamente (aún resuena en mi cabeza 
aquello de “You want STARS?...'Il give you STARS!”) gritarás como 
un poseso y proferirás insultos a un pobre monstruo que, en el fondo, 
solo quería jugar contigo. El problema es que a veces hay juegos que 
matan. 


Bienvenidos de vuelta a la sección 
de Play Again en la que pis 
repasamos juegos que homenajean 
de forma directa o indirecta a los 
grandes clásicos retro de toda la 
vida, de una manera más oficiosa 

o más oficial, pero siempre 

palpable de una forma u otra. 
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Hoy traemos a la palestra un juego de 2005 que intentó traer de vuelta a los 
personajes y la saga que encumbró a todo un género, el de los beat*em up. 
Nos referimos a Final Fight Streetwise, secuela algo más que espiritual del 
clásico inmortal de Capcom Final Fight, que allá por la primera mitad de los 
90 lanzara a la fama a Haggar, Cody y Guy y el resto de personajes de Metro 
City, la ciudad más corrupta de Norteamérica. No vamos a hablar ahora de lo 
que ya sabemos, porque el Final Fight original es historia pura del 
videojuego, pero sí de esta curiosa secuela que intentó (sin demasiado éxito 
como ahora veremos) devolver a la gloria a su plantilla de personajes 
originales. 
Han transcurrido varios años desde el final de los hechos acontecidos en los 
uegos de Final Fight original, y el protagonista es en esta ocasión Kyle 
ravers, hermano de Cody Travers, protagonista de la saga principal. De 
uelta a las calles, Kyle deberá reunir pruebas para poner en evidencia los 
hechos delictivos del villano de turno, el siniestro Padre Bella, que lleva 
desde hace tiempo inundando las calles con su nueva droga de diseño “glow”, 
que transforma a la gente corriente en monstruos agresivos sedientos de 
sangre, dejándoles totalmente enganchados por el camino, claro está. 
Liderando un ejército de brutos sin mente y fácilmente controlables, el 
malvado Padre Bella pretende apoderarse de la ciudad si Kyle no se lo 
impide. Afortunadamente no estaremos solos en nuestra misión, y por ahí se 
dejan ver viejos conocidos como el mismísimo Haggar, Guy o el propio 
Cody, a quienes podremos incluso controlar como personajes jugables en 
determinadas secciones del juego. 
A decir verdad el juego es toda una carta de amor a los fans del Final Fight 
original, está lleno de guiños a la mítica primera entrega de la saga y no le 
faltan cualidades para entretener. Lo variado de su desarrollo, alternando 
fases de investigación con otras (la gran mayoría) de pelea callejera a 
puñetazo limpio con ciertos elementos de aventura te aseguran una buena 
diversión durante un tiempo. El problema es que carece de la magia y el 
carisma del Final Fight original, no hay nada realmente malo en este juego, 
de hecho es muy bueno, yo incluso diría que excelente según en qué partes y 
en qué aspectos, pero hay algo que falla. No sabría decir qué fue lo que falló, 
pero lo cierto es que cayó en el más absoluto olvido de manera inmediata. 
Quizá el problema es que la sombra del Final Fight original es demasiado 
alargada, y lejos de la gracia o la anécdota del homenaje que realmente 
supone este Streetwise, poco o nada más ha permanecido para el recuerdo. Si 
tienes ocasión de hacerte con él, ya sea para su versión de Playstation 2 como 
para la Xbox original, no la dejes escapar, seguro que sabes apreciar sus 
virtudes. Lamentablemente Streetwise salió en una época en la que era 
habitual juntarse al mismo tiempo con diez lanzamientos potentes al mes, hoy 
en día esto es impensable. Dedícale tu atención y sabrá recompensarte. Se 
merece una revisión. No es un remake pero casi. Mejor que eso. 
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El juego que traemos hoy a la palestra podría: haber sido programado con 
toda facilidad para cualquier consola u ordenador de 8 bits si lo despojamos 
de sus gráficos de nueva generación y de sus artificios técnicos (que los 
tiene, qué duda cabe), pero es que realmente si atendemos a su desarrollo y a 
su ejecución en la práctica estamos ante un Rampage con gráficos de 
relumbrón. 

El Increíble Hulk, uno de los juegos de Marvel más olvidados y mediocres 
de la historia de las adaptaciones de películas al videojuego, es un juego 
incomprendido y ciertamente pobre que, pese a todo, se merece una segunda 
oportunidad y se merece ante todo ser entendido como lo que es, una | 
propuesta de diversión directa sin complicaciones que solo trata de ofrecerte 
la experiencia de meterte en la piel del personaje y soltarte en mitad de una 35 
enorme jungla de cristal y acero: imagina ser Hulk e imagina que estás suelto | MARVEL ES LEAR E ¡SEGA 
por la gran ciudad de Nueva York desatando tu incontenible furia, ahora ==! ; e 
puedes destrozarlo literalmente todo hasta los cimientos a base de puñetazo 
limpio...y poco más. 

El Increíble Hulk (2008) para PlayStation 3, PC y Xbox 360 no dista mucho 
de lo ya visto en anteriores aventuras protagonizadas por el personaje en el 
terreno del videojuego, tanto en años más recientes como si nos remontamos 
a la primera mitad de los noventa, cuando ya surgen los primeros 
videojuegos de Hulk para sistemas como la Megadrive. En síntesis, se trata 
de un monstruo descerebrado pero de fuerza ilimitada, no podemos pedirle 
peras al olmo, ya sabemos todos a qué hemos venido cuando se trata de un 
juego protagonizado por Hulk. Y aquí es donde reside su principal encanto y 
su (único) punto fuerte: el poder hacer realidad tu inconfesable deseo de 
destrozarlo todo a tu paso sin quebraduras de cabeza ni complicados puzles a 
resolver, aquí tus puños mandan y como dice el mismo personaje una y otra 
vez, “nadie es más fuerte que Hulk”, así que por una vez y sin que sirva de 
precedente, aceptamos barco como animal acuático y nos rendimos a la 
propuesta de este juego. Este título encaja a la perfección en esta sección de 
la revista, donde nos centramos en repasar juegos más o menos recientes 
pero con un marcado espíritu retro. En este aspecto Hulk cumple a la 
perfección, si buscas diversión directa, frenética y gratuitamente destructiva, 
éste es tu juego. 

La técnica actual al servicio de las mecánicas del ayer. No puede haber una 
combinación mejor. O por lo menos más divertida, que al fin y al cabo es de 
lo que se trata. Por eso a este juego la prensa especializada le dio más palos 
que a una estera, pero posiblemente fue porque no supieron entender la 
propuesta del juego. Ya en su día parecía desfasado e incapaz de competir 
con los grandes juegos del momento, transcurridos unos años se merece una 
segunda lectura para poder apreciar sus cualidades. 
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Volvemos una vez más a sumergirnos en las polvorientas 
estanterías de nuestro videoclub retro favorito en busca de otra 
delicia que, si bien ha envejecido fatal, por lo menos ha sabido 
mantenerse fiel a su espíritu original y a su estilo 
pretendidamente retro futurista y un tanto kitsch. Nos referimos 
a esa maravilla cutre (mirad qué gran dicotomía) que fue, es y 
será siempre la serie original de Galactica, Estrella de Combate. 
Siguiendo con la entrañable (y lucrativa) costumbre castiza de 
vender la moto y dar gato por liebre, hoy nos centraremos 
especialmente en repasar la cinta de VHS que tantas veces nos 
llevamos a casa con el episodio piloto de la serie que 
oportunamente nos vendieron como película. Por aquella época 
nosotros éramos muy pequeños y no teníamos ni idea de que 
aquello era un refrito de tres capítulos de la serie, pero la verdad 
es que nos daba exactamente igual, lo importante era que aquello 
tenía pinta de ser una especie de sucedáneo de La Guerra de las 
Galaxias y con eso ya nos valía. Como decimos, lo que 
aprendimos a amar como película un tanto borrosa y casposa, no 
era otra cosa que un montaje con el episodio piloto de la 
miniserie original y un par de capítulos más que cerraban un 
arco (más o menos) autoconclusivo redondeando un puro 
entretenimiento espacial de un poco más de dos horas 
absolutamente memorables. Lo primero que llamaba la atención 
y que automáticamente te conquistaba era ese fabuloso opening 
con la música de Stu Phillips que se 


DATTLESTAR 


GALACTICA 


repetiría en cada capítulo (y que seguro que ahora mismo y 
mientras estás leyendo estas líneas estás canturreando en tu 
cabeza) hasta convertirse en parte importante de la banda sonora 
de nuestra infancia y adolescencia. Lo segundo que entraba por 
el ojo y posiblemente su principal atractivo era el diseño y la 
producción, a cargo de John Dykstra (sí, efectivamente, también 
trabajó con George Lucas en la película original de La Guerra de 
las Galaxias), lo cual era una garantía de que el parecido entre las 
naves, los efectos de sonido y algunas cosas más que aquí 
aparecían con aquellas del universo galáctico de Darth Vader y 
compañía eran algo más que una coincidencia. Incluso hubo 
follón con demandas por plagio de por medio y bastante lío en 
los tribunales. Es igual, todo eso eran minucias sin importancia 
para el verdadero aficionado. Si recordamos la película de 
Galactica y el resto de la serie original de 1978 es, entre otras 
cosas, porque es condenadamente buena, mucho mejor de lo que 
recuerdas o de lo que te han contado. Está hecha con un 
presupuesto ajustado y el resultado no podría haber salido mejor. 
Es puro entretenimiento y evasión que aún hoy en día, 
transcurridos más de 40 años (se dice pronto) se deja ver y es 
capaz de entretener, divertir y conmover. Mucho más de lo que 
pueden decir otros que sin embargo disponen de todos los 
medios del mundo. Galactica se merece una revisión y un lugar 
de privilegio en tu videoteca retro particular. Hazte con la serie 
original en DVD, es fácil de conseguir. 
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STAR WARS DEMOLITION es un triste compendio de todo 
aquello que puede salir mal en un videojuego. Poco o muy poco se 
salva de la quema en este desastre apocalíptico que, no conforme 
con desaprovechar miserablemente una licencia tan atractiva y 
llena de posibilidades como Star Wars, también desaprovecha la 
enorme potencia de Dreamcast en su versión para 128 bits hasta 
conformar un juego que hace aguas por todas partes. En su versión 
para PlayStation es directamente injugable, en Dreamcast da 
muchísima pena pero todavía se salva por los pelos de las orejas. O 
no, pero por lo menos no es una bazofia absoluta, aunque poco le 
falta. 

Resulta realmente complicado destacar alguno de sus fallos de 
entre todos los demás, pero si tuviéramos que quedarnos con algo 
verdaderamente lamentable de este juego por encima de todo lo 
demás sería su nula jugabilidad: no importa a quién escojas o qué 
vehículo manejes, todos se mueven fatal y lo único que podrás 
hacer es dar bandazos sin rumbo ni sentido alguno como si fueras 
un péndulo mientras recibes sin piedad los impactos del enemigo, 
que curiosamente tiene una puntería mil veces mejor que la tuya. 
No es de extrañar: con tanto bamboleo es imposible acertar al rival. 
Pero la jugabilidad no es lo único nefasto de este juego: los gráficos 
también dan pena y risa (mirad a ese Jabba de las capturas de 
pantalla, parece un auténtico mojón de perro, literalmente), la épica 
que caracteriza a tantos otros juegos basados en Star Wars brilla 
aquí por su ausencia, todo es monótono y aburrido, y la selección 
de vehículos y personajes de la saga es totalmente desafortunada y 
cuando menos extraña. Y mira que había donde elegir. ..¡Pues 
nada! Un fiasco total. 

Start Wars Demolition parece estar hecho sin ganas, como con 


A q sh prisas por terminarlo cuanto antes para lanzarlo al mercado y 
: cumplir con los plazos de entrega por los pelos. Todo da impresión 
E chavales! Mirad a Jabba... ¡parece | de una tremenda dejadez, todo parece estar mal y fuera de lugar, es 


una mierda con ojos! JAJAJAJA E E , 
como un mal chiste o como las propias películas de la saga desde 


5] que Disney cogió las riendas de la franquicia: una auto parodia 
hecha desde el oportunismo y el afán de lucro que no respeta el 
legado recibido, un triste intento de estirar innecesariamente el 


chicle para generar más y más dinero, sin lógica ni coherencia 
interna de ninguna clase. Ojalá nunca hubieran hecho este juego, 
fue uno de los primeros indicios de que Star Wars también podía 
venderse al mejor postor. Otros tomaron nota de esta debilidad y 
desde entonces estamos pagando las consecuencias. Juegos de Star 
Wars hay muchos, tan malos como este, afortunadamente ninguno. 
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¿Por qué no lo hablamos?... 


Correo de los lectores 


Por Enrique Segura 


Pregunta por el libro monográfico de 
Dreamcast que anuncié para el mes de 
Enero y me echa la bronca por el retraso. 
Sois muchos los que habéis preguntado, y 
ya os puedo decir que el libro está por fin 
terminado y que, lo mejor de todo, es que 
he firmado un contrato con una editorial 
de este país para publicarlo en las mejores 
condiciones posibles. No puedo dar más 
detalles de momento debido a ciertas 
cláusulas de confidencialidad con la 
editorial, pero puedes apostar a que 
podréis comprar el libro en vuestra librería 
favorita a lo largo de este año 2019. 
¡Excelentes noticias! Os aseguro que la 
espera merecerá (y mucho) la pena. 

> E 


Albert, por supuesto que no tienes 
que pedirme disculpas por 

| preguntarme “cosas que no son de 
videojuegos”, agradezco todos los |¿ 
mensajes que recibo. Me a 
preguntas qué opino sobre Dragon [MH 
Ball Super, la reciente secuela de |" 
Goku y compañía... 
Bueno, el manga me parece 
bastante potable, casi a la altura 
de la serie original. En cambio la 
serie de anime la veo algo más 
floja. Un fuerte abrazo para ti 

y también. 


En PLAY AGAIN nos preocupamos por nuestros lectores, 
realmente nos interesa lo que pensáis y nos gusta teneros lo 
más cerca posible. En esta sección contestaremos vuestros 
mensajes y atenderemos vuestras dudas y sugerencias. 


== Me pregunta por un videojuego que ha 
visto anunciado de Mazinger Z contra 
Optimus Prime. No es un juego, amiga. 
Se trata de un manga que sale este mismo 
mes de Marzo (en Japón) y se titula 
a Mazinger Z Vs. Transformers. Y sí, tiene 
una pinta alucinante. Esperemos que 
alguien se anime a editarlo en España... 


modes 


(Vaya tela con los seudónimos hoy) me escribe 
El para preguntarme si el Kung Fu Master en su 
versión arcade tiene un verdadero final... 


A lo que te contestaré 

que sí, efectivamente 

tiene final. Tiene 5 fases 

y al final de la quinta 
pantalla te espera el jefe 
final. Es un juego 
realmente difícil pero no 
es infinito. Yo nunca he, 
sido capaz de acabarlo... 


IreterDanke(GiudadiReal)isz 


ii] Mi viejo amigo de mis tiempos en La Mancha me a 
l pega la bronca porque dice que casi nunca hablo 
| de juegos de Spectrum...y tiene razón. Para 


Menuda pregunta me haces, amigo...¿Mi juego 
3 favorito de todos los tiempos?...Mucha tela. Me 
3 cuesta muchísimo quedarme con uno solo. 


A] compensar esta injusticia, en el próximo número 
Bl toca reportaje especial ZX Spectrum... 


| Street Fighter II de 
'| Super Nintendo, 
| Resident Evil 2 de 
'l PS1...¡No puedo 


| Miracle World, 
| 


” 
A 


D Ñ A, = 
ini elegir solo uno! E A 
: : j ay á z . td 
¡Contacta con nosotros!...Si quieres participar en esta sección y ver tu mensaje contestado en el próximo número de 
PLAY AGAIN, no dudes en mandarnos tus comentarios, preguntas y dudas por email a 
enriquesegura78(a hotmail.com o manda un Whatsapp al 646603847. ¡Te esperamos! 
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ARCADES RETROAL 


LAA AZL 
EFEPETEPZ 


¿Tienes ganas de 
volver a disfrutar y 
sentir las sensaciones | 


Has llegado al lugar adecuado, 
en Arcades RetroAl queremos 
ofrecerte toda nuestra 
experiencia para que puedas 
hacer tu sueño realidad 


ARCADE 
RETRODNE 


7% o 
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PAGO SEGURO _ mall 
inofretraal.com 
visa [E] »r 


Y aplazame 


(9) 0542582798 
¡telfomo yy Ulla 


(02019 Arcades Retroal | Logos y pers sOde 
sus dueños 


Te ofrecemos toda nuestra 


experiencia para devolverle la 


2 — CABARA 


vida a tu arcade. Contamos con 


love arcade 


personal cualificado y muy 


entregado Xx 
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